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Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mendeskripsikanan hasil validitas media 
pembelajaran berbasis pendekatan saintifik pada materi sistem persamaan linier dua variabel berbantuan 
media animasi animaker yang dikembangkan. Subjek uji coba penelitian ini adalah ahli media dan ahli materi 
yang merupakan guru kompeten dalam bidang matematika dan IT.  Jenis penelitian yang dilakukan dalam 
penelitian pengembangan ini adalah Research and Development (R&D), menggunakan Model 
pengembangan 4-D yang terdiri dari 4 tahap, yakni tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 
Develop (Pengembangan), Disseminate (Penyebaran), naun pada peneitian ini tahap  Disseminate 
(Penyebaran) tidak dilakukan. Penelitian yang dilaksanakan mendapatkan hasil validasi madia sebesar 83,9% 
dengan rata-rata jumlah skor 3,74 dan validasi materi sebesar 86% dengan rata-rata jumlah skor 4,3. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis pendekatan saintifik berbantuan media 
animasi animaker pada materi sistem persamaan linier dua variabel yang dikembangkan telah memenuhi 
kualifikasi valid karena telah mencapai kriteria minimal baik. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan strategi dalam 
membentuk sumber daya manusia yang dapat 
meningkatkan kualitas kehidupan, sehingga 
peningkatan mutu pendidikan menjadi hal yang 
penting dilakukan secara lanjut. Selain itu, 
matematika dalam proses pembelajaran ilmu 
pengetahuan matematika dianggap sebagai ratu 
atau induknya ilmu yakni sumber dari ilmu 
yang lain. Dengan kata lain, banyak ilmu yang 
penemuan dan pengembangannya bergantung 
pada matematika [1].  
Matematika merupakan salah satu bidang 
studi umum yang diajarkan pada jenjang 
pendidikan tingkat Sekolah Menengah Pertama 
(SMP). Salah satu materi pelajaran matematika 
yang diajarkan di SMP adalah Sistem 
Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV). 
Materi pembelajaran mengenai SPLDV telah 
diajarkan, namun masih ada beberapa siswa 
yang kurang menguasai materi tersebut. Sistem 
Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) 
adalah sistem atau unit dari beberapa 
persamaan linier dua variabel yang sama. 
Materi SPLDV berkaitan dengan beberapa 
istilah, yaitu koefisien, konstanta, dan variabel. 
SPLDV sering digunakan untuk menyelesaikan 
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari [2]. 
Saat ini tahun 2020 menjadi sebuah 
musibah bagi seluruh dunia, termasuk 
Indonesia. Karena pada  tahun ini terdapat 
sebuah virus Covid-19 (Corona Virus Disease 
2019). Covid-19 adalah virus baru dari keluarga 
Coronavirus yang menyebabkan pneumonia 
berat dan telah dikonfirmasi dapat menular 
antar manusia. Untuk memutus rantai 
penyebaran virus, segala aktifitas yang dapat 
mengumpulkan banyak massa tidak 
diperbolehkan dan harus dilakukan di rumah 
saja. Salah satu aktifitas yang dapat 
mengumpulkan banyak massa adalah proses 
pembelajaran di sekolah.  
Menteri Pendidkan, Nadiem Makarim 
meliburkan sekolah sejak bulan maret 2020 dan 
kegiatan pembelajaran dilakukan di rumah saja 
secara online. Pada bulan juni 2020 penyebaran 
virus semakin merata dan banyak daerah di 
Indonesia zona merah, dan pastinya kegiatan 
pembelajaran tetap dilakukan di rumah. 
Dengan adanya wabah ini membuat guru harus 
menyiapkan media pembelajaran yang dapat 
digunakan di rumah saja dan dapat memenuhi 
standart  pendidikan. Standart pendidikan 
Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 adalah 
tentang pendekatan saintifik (Matematika and 
Tengah 2016). 





Pendekatan saintifik (scientific 
approcah)  adalah pendekatan pembelajaran 
yang terdiri dari lima langkah diantaranya 
adalah mengamati, menanya, mencoba, 
menalar, dan mengkomunikasikan [1]. 
Pendekatan saintifik yang digunakan dalam 
pembelajaran siswa dituntut untuk aktif, 
sehingga pembelajaran tidak berpusat pada 
guru melainkan siswa [1]. 
Seiring dengan perkembangan IPTEK 
(Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) yang begitu 
pesat di era globalisasai, berbagai inovasi 
dilakukan untuk mewujudkan kesejahteraan 
masyarakat, salah satunya pada bidang 
pendidikan. Untuk kegiatan pembelajaran 
terhadap siswa. Perkembangan teknologi sangat 
memengaruhi proses pembelajaran, dalam 
penyampaian manfaat media generasi terbaru. 
Media pembelajaran menggunakan teknologi 
dalam pembuatannya dapat dijadikan salah satu 
sarana untuk meningkatkan mutu pendidikan 
[3].  
Penggunaan media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar mampu menggerakkan 
motivasi dan minat baru, menggerakkan 
semangat dan menumbuhkan kegiatan belajar, 
serta mampu membawa pengaruh-pengaruh 
psikologis terhadap siswa [4]. Media 
pembelajaran dapat membantu siswa untuk 
meningkatan pemahaman, menyajikan data 
yang menarik dan terpecaya, memudahkan 
penafsiran data dan memadatkan informasi. 
Media pembelajaran yang berbasis teknologi 
layak dipertimbangkan sebagai alternatif 
pembelajaran secara mandiri yang dapat 
dimanfaatkan untuk proses pembelajaran di 
kelas maupun di rumah [3].  
Pada penelitian ini peneliti melakukan 
sebuah pengembangan media pembelajaran 
yang bersifat mandiri dan mampu membuat 
sistem pembelajaran lebih menarik, sehingga 
pada penelitian ini melakukan sebuah 
penelitian dengan menggunakan video 
pembelajaran berbantuan aplikasi Animaker. 
Animaker merupakan perangkat 
pembuatan video animasi untuk membuat 
konten video yang lebih menarik. Selain itu,   
Animaker dapat digunakan untuk membuat 
video pembelajaran matematika. Salah satu 
materi matematika, yaitu Sistem Persamaan 
Linier Dua Variabel akan lebih menarik minat 
siswa jika ditunjukkan dalam bentuk video 
pembelajara, karena mampu membangkitkan 
minat belajar dan motivasi belajar siswa. 
Aplikasi Animaker adalah aplikasi yang 
menghasilkan video animasi. Animaker 
digunakan secara online dan hasil video dapat 
di download atau mengunduh berupa video, 
sehingga hasil video dapat digunakan dalam 
presentasi, dan dalam proses pembelajaran 
menggunakan media laptop maupun 
handphone [5]. 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka 
pada penelitian ini akan mengembangkan 
media pembelajaran dengan judul “Uji 
Validitas Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Pendekatan Saintifik Berbantuan 
Media Animasi Animaker Pada Materi Sistem 
Persamaan Linier Dua Variabel”. 
 
METODE PENELITIAN 
Pada penelitian ini menggunakan jenis 
penelitian Research and Development (R&D), 
Research and Development adalah metode 
penelitian yang  menghasilkan produk  dan 
menguji keefektifan produk tersebut [6].  
Produk yang dikembangkan pada 
penelitian ini adalah media pembelajaran 
berbasis pendekatan saintifik berbantuan media 
animasi animaker pada materi sistem 
persamaan linier dua variabel. Penelitian ini 
mengacu pada pengembangan model 4-D 
(Four-D Model) yang ditemukan oleh 
Thiagarajan, Semmel dan Semmel [7] yang 
terdiri dari empat tahap, yaitu (1) tahap 
pendefinisian (Define), (2) tahap perancangan 
(Design), (3) tahap pengembangan (Develop) 
dan (4) tahap penyebarluasan (Disseminate), 
namun pada penelitian ini tahap 
penyebarluasan (Disseminate) tidak dilakukan. 
Tahap-tahap penelitian dan pengem 
bangan dapat diuraikan sebagai berikut [7]. 
1. Tahap Pendefinisian (Define)  
Tahap pendefinisian bertujuan untuk  
mendefinisikan dan menetapkan syarat-syarat 
pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis 
tujuan pembelajaran materi system persamaan 
linier dua variabel yang akan dikembangkan. 
Tahap pendefinisian dilakukan dengan 
beberapa tahapan yaitu : 
a. Analisis Ujung Depan 
Analisis ujung depan bertujuan untuk 
mengetahui masalah dasar yang dihadapi 
selama proses pembelajaran. Kemudian akan 
didapatkan gambaran untuk alternatif 
penyelesaian dari masalah tersebut, sehingga 
dapat memudahkan dalam menentukan bahan 
ajar yang akan dikembangkan. 
 
 




b. Analisis Siswa 
Analisis siswa sangat penting dilakukan 
untuk mengetahui karakteristik siswa. 
Karakteristik siswa dapat dianalisis melalui 
kemampuan akademi siswa, usia siswa dan 
pengalaman belajar siswa. Karakteristik siswa 
perlu dianalisis agar dapat ditentukan tingkat 
kemampuan akademik yang heterogen atau 
homogeny. 
c. Analisis Konsep 
Analisis konsep dilakukan dengan 
mengidentifikasi konsep utama pada materi 
yang akan diajarkan dan disajikan secara 
sistematis. Analisis konsep memberikan 
gambaran umum tentang metode dan 
pendekatan yang sesuai untuk digunakan serta 
permasalahan yang akan disajikan. Analisis 
konsep merupakan salah satu langkah yang 
penting untuk memenuhi prinsip dalam 
membangun konsep atas materi-materi yang 
digunakan sebagai sarana pencapaian 
kompetensi dasar dan kompetensi inti. 
d. Analisis Tugas 
Analisis ugas terdiri dari 
mengidentifikasi kompetensi inti dan 
kompetensi dasar terkait materi yang akan 
dikembangkan.  
e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
Spesifikasi tujuan pembelajaran 
disesuaikan dengan indikator pembelajaran dari 
kompetensi dasar (KD) yang sesuai kurikulum 
yang digunakan. Indikator pembelajaran yang 
lebih dahulu digunakan sebagai acuan untuk 
menentukan tujuan pembelajaran. 
 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran berbasis 
pendekatan saintifik berbantuan media animasi 
Animaker pada materi sistem persamaan linier 
dua variabel. Langkah-langkah perancangan 
dilakukan dengan menentukan penyusunan 
pokok bahasan , penyusunan media, pemilihan 
format, dan desain awal media pembelajaran. 
Pada pengembangan media pembelajaran ini 
peneliti hanya mengembangkan pemilihan 
media, pemilihan format, dan desain awal 
media pembelajaran. 
a. Pemilihan Media Pembelajaran 
b. Pemilihan Format Media Pembelajaran 





3. Tahap pengembangan (Develop) 
Tahap pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan media pembelajaran yang 
direvisi berdasarkan masukan, saran dan kritik 
dari validator, yaitu ahli materi dan ahli media 
dari beberapa sekolah. Tahapan ini meliputi : 
1) Validasi Desain 
Validasi desain adalah proses penilaian 
rangan produk, dalam hal ini berupa media 
pembelajaran berbasis pendekatan sintifik 
berbantuan media animasi animaker pada 
materi sistem persamaan lnier dua variabel 
berbentuk video sebagai penunjang dalam 
proses pembelajaran matematika yang layak 
untuk digunakan. Validasi ini dikatakan 
sebagai validasi rasional, karena validasi ini 
masih bersifat pada penilaian yang berdasarkan 
pada pemikiran rasional dan belum pada fakta 
lapangan. 
Validasi desain terdiri dari dua tahap, 
yaitu: 
a. Uji Ahli Materi 
b. Uji Ahli Media 
 
A. Uji Coba Produk 
Beberapa faktor yang perlu diperhatikan 
dalam uji coba produk (Matematika and 
Tengah 2016), yaitu :   
1. Desain Uji Coba 
Pada tahap ini dibuat berdasarkan 
analisis yang dilakukan, termasuk 
pengumpulan data, membuat produk media 
pembelajaran , dan menguji kelayakan produk 
dengan melakukan validasi oleh beberapa ahli 
[6] .Teknik validasi menggunakan angket yang 
akan diberikan kepada empat validator untuk 
menilai tingkat kevalidan dengan tujuan 
mendapatkan bahan ajar yang berkualiatas dari 
segi bahasa maupun isi serta mendapatkan 
video pembelajaran yang berkualitas. 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba terdiri dari 2 guru SMP 
Negeri 7 Tuban yang berkompeten di bidang 
matematika dan 2 guru SMP Negeri 7 Tuban 
yang berkompeten di bidang IT. 
3. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh dari hasil 
validasi terhadap media pembelajaran 
merupakan data kuantitatif. Data kuantitatif 
diperoleh dari angket evaluasi oleh ahli materi 
dan ahli media, apakah media yang 
dikembangakan memenuhi aspek kevalidan, 
selain itu data kualitatif berasal dari saran dan 
tanggapan tentang produk media pembelajaran 
yang dikembangakan sesuai dengan prosedur 





pengembangan menurut ahli materi dan ahli 
media.  
4. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini, yaitu : 
a. Lembar Validasi  
Instrumen lembar validasi berupa angket 
validasi media yang berisi beberapa pertanyaan 
yang berkaitan dengan aspek materi dan 
penyajian. Tujuan dari instrumen ini adalah 
untuk mendapatkan data penilaian dari 
validator terhadap media pembelajaran yang 
telah disusun, sehingga lembar validasi media 
dari validator dapat menjadi pedoman dalam 
merevisi media pembelajaran.  
Instrument yang digunakan dalam 
lembar validasi yaitu berupa angket degan 
skala likert. Skala likert dalam bentuk checklist 
disertai dengan kolom komentar dan 
menggunakan beberapa kategori, yaitu kategori 
sangat kurang (skor 1), kurang (skor 2), cukup 
baik (skor 3), baik (skor 4), sangat baik (skor 
5).  
Insrumen ini nantinya akan digunakan 
oleh dua validator, yaitu ahli materi dan ahli 
media yang akan menilai konsep 
pengembangan media pembelajaran berbasis 
pendekatan saintifik berbantuan media animasi 
animaker pada materi sistem persamaan linier 
dua variabel. Berikut ini rincian dari komponen 
dan butir komponen validasi. 
5. Sedangkan data kualitatif berasal dari 
Teknik Analisis Data  
1) Analisis Kevalidan 
Analisis kevalidan bertujuan untuk 
mengukur kevalidan media pembelajaran 
berdasarkan pada hasil analisis dari data lembar 
validasi oleh ahli materi dan ahli media. 
Peneliti membuat lembar validasi yang berisi 
beberapa butiran pertanyaan. Lalu validator 
menjawab pertanyaan tersebut dengan 
memberikan centang pada kategori yang 
disediakan oleh peneliti berdasarkan skala 
likert yang terdiri dari 5 skala penilaian. Skala 
ini disusun dalam bentuk pertanyaan dan 
diikuti dengan lima respon yang menunjukkan 
tingkatannya [4]. Langkah-langkah yang harus 
dilakukan sebagai berikut : 
a.  Data kuantitatif yang diperoleh dari lembar 
validasi ahli materi dan ahli media dengan 
skala likert yang terdiri dari 5 skala 
penilaian     Instrumen pengumpulan data 
berupa lembar validasi yaitu berupa angket 
dengan skala Likert. Menurut Fajriah dan 
[4] Skala Likert dalam bentuk checklist dan 
disertai dengan kolom komentar, 
menggunakan kategori sangat kurang (skor 
1), kurang (skor 2), cukup baik (skor 3), 
baik (skor 4), sangat baik (Skor 5).  
Teknik analisis data berdasarkan  dari lembar 
validasi diperoleh melalui rumus: 
 
Keterangan   
     : Skor Rata-rata 
   : Skor total 
       : banyak butir pertanyaan 
 
Hasil perhitungan menunjukkan 
kevalidan berdasar pada tabel berikut 
 
Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 
No Interval Skor Kategori 
1  Sangat Baik 
2  Baik 
3  Cukup 
4  Kurang 
5  Sangat Kurang 
Sumber: [8] 
 
Nilai presentase dari para ahli di 
cocokkan dengan kriteria kevalidan media 
pembelajaran pada Tabel 3.5. Media 
pembelajaran yang dikembangkan dikatakan 
valid, minimal memiliki persetase rata-rata 
nilai 80%.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Jenis penelitian yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah  Research and 
Development (R&D), Research and 
Development adalah metode penelitian yang  
menghasilkan produk  dan menguji keefektifan 
produk tersebut [6]. Produk yang 
dikembangkan pada penelitian ini adalah media 
pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 
berbantuan media animasi animaker pada 
materi sistem persamaan linier dua variabel. 
Penelitian ini mengacu pada pengembangan 
model 4-D (Four-D Model) yang ditemukan 
oleh Thiagarajan, Semmel dan Semmel [7] 
yang terdiri dari empat tahap, yaitu (1) tahap 
pendefinisian (Define), (2) tahap perancangan 
(Design), (3) tahap pengembangan (Develop) 
dan (4) tahap penyebarluasan (Disseminate), 
namun pada penelitian ini tahap 
penyebarluasan (Disseminate) tidak dilakukan. 
Berdasarkan penelitian pengembangan yang 




telah dilakukan, dapat diperoleh hasil sebagai 
berikut. 
1) Tahap Pendefinisian (Define) 
Pada tahap pendefinisian merupakan 
tahap awal dari penelitian media pembelajaran 
berbasis pendekatan saintifik berbantuan media 
animasi animaker pada materi sistem 
persamaan linier dua variabel. 
2) Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan pada penelitian ini 
berkaitan dnegan pemilihan media, pemilihan 
format dan penyusunan kerangka awal. Media 
pembelajaran yang dirancang adalah media 
pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 
berbantuan media animasi animaker pada 
materi sistem persamaan linier dua variabel.  
 
Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Validasi para ahli 
No Keterangan Presentase Kriteria 
1 Ahli Media 4,19 Baik 
2 Ahli Materi 4,3 Sangat Baik 
 Rata-rata 4,24 Baik 
     
Uji validasi ahli media dengan jumlah 2 
responden mendapatkan 74,8% dan rata-rata 
jumlah skor 3,74 dari skor maksimal 5 kriteria 
baik dengan sedikit revisi. Adapun masukan 
dan saran yang diberikan oleh ahli media yaitu 
disarankan ukuran font durasi diperpanjang, 
menambahkan suara dan durasi font 
diperpanjang agar tidak terlalu cepat hilang.. 
Setelah melakukan revisi diperoleh persentase 
83,9% dan rata-rata jumlah skor 4,19 dari skor 
maksimal 5 dengan kriteria sangat baik. 
Uji validasi ahli materi dengan jumlah 2 
responden diperoleh persentase 86% dan rata-
rata jumlah skor 4,3 dari skor maksimal 5 
kriteria sangat baik dengan tidak ada revisi. 
Berdasarkan hasil analisis dapat 
dikatakan bahwa media yang dikembangkan 
memenuhi klasifikasi valid dan layak 
digunakan dalam proses karena telah mencapai 














Hasil uji validitas menujukkan tingkat 
kevalidan media pembelajaran berbasis 
pendekatan saintifik berbantuan media animasi 
animaker pada materi sistem persamaan linier 
dua variabel tergolong tingi dan layak 
digunakan. 
Berdasarkan hasil penilaian validator 
materi, yaitu guru ahli media dan ahli materi, 
sistem persamaan linier dua variabel yang 
diperlukan telah disajikan dalam media 
pembelajaran sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran ini 
memiliki kualifikasi valid, artinya media ini 
telah melengkapi syarat untuk digunakan 
sebagai media belajar siswa SMP. 
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